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Abstrak  
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui validitas, kepraktisan, dan efektivitas media tutorial matlab 
berbasis web pada materi perkuliahan metode numerik sebagai penguatan literasi digital. Untuk mencapai 
tujuan itu digunakan model Plomp yang terdiri dari empat tahapan yaitu: fase investigasi awal, fase 
desain, fase realisasi/konstruksi, fase test, evaluasi dan revisi. Subjek dalam penelitian ini adalah 
mahasiswa semester 4 di Universitas PGRI Madiun semester keempat tahun ajaran 2019/2020. Subjek 
penelitian dibagi menjadi 2 jenis yaitu, subjek uji coba terbatas dan subjek uji coba lapangan. Instrumen 
penelitian adalah lembar validasi media tutorial matlab, angket respon mahasiswa, dan tes prestasi 
belajar. Hasil penelitian ini adalah (1) media pembelajaran yang dikembangkan yang memenuhi kriteria 
validitas 82,00%. (2) Media pembelajaran yang dikembangkan memenuhi aspek praktis 82,22% dan 
untuk uji coba lapangan 82,50% (3), Media pembelajaran dikembangkan untuk memenuhi kriteria 
efektivitas dalam uji coba terbatas 83,33% dan uji coba lapangan 87,50%. Berdasarkan hasil penelitian 
dapat disimpulkan bahwa media tutorial yang dikembangkan layak dan sesuai untuk digunakan sebagai 
penguatan literasi digital. Kondisi pencapaian penguatan literasi digital dengan menggunakan media 
tutorial matlab berbasis web sebesar 70,83% terkategorikan cukup dominan terhadap aspek (1) 
penggunaan teknologi, (2) penggunaan smartphone dan (5) Online Safety. 
 
Kata kunci: Literasi digital; matlab; metode numeric; tutorial; web. 
 
Abstract 
This study aims to determine the validity, practicality, and effectiveness of web-based matlab tutorial 
media on numerical method lecture materials as strengthening digital literacy. To achieve this goal, the 
Plomp model is used which consists of four stages, namely: the initial investigation phase, the design 
phase, the realization / construction phase, the test phase, evaluation and revision. The subjects in this 
study were 4th semester students at PGRI Madiun University in the fourth semester of the 2019/2020 
school year. Research subjects are divided into 2 types, namely, limited trial subjects and field trial 
subjects. The research instruments were the validation sheet of the matlab tutorial media, student 
response questionnaires, and learning achievement tests. The results of this study are (1) developed 
learning media that meet the validity criteria of 82.00%. (2) The learning media developed fulfills the 
practical aspects of 82.22% and for field trials 82.50% (3), the learning media is developed to meet the 
effectiveness criteria in limited trials 83.33% and field trials 87.50%. Based on the research results, it 
can be concluded that the tutorial media developed are feasible and suitable for use as digital literacy 
strengthening. The condition for achieving digital literacy strengthening using web-based matlab tutorial 
media is 70.83% categorized as quite dominant in aspects (1) use of technology, (2) use of smartphones 
and (5) Online Safety. 
 
Keywords: Digital literacy; matlab; numerical methods; tutorial; web. 
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Perkembangan teknologi melaju 
dengan pesat dan semakin terdorong 
dengan paksa akibat dampak dari 
pengaruh pandemi COVID-19. Pandemi 
covid-19 telah merubah paradigma 
pembelajaran langsung ke pembelajaran 
dengan sistem online (Reyna, 2020). 
Adapun pengaruh dari pandemi 
memaksa mahasiswa dan dosen 
mengadaptasi kebutuhan dalam proses 
belajar pembelajaran dalam 
perkembangan teknologi. Mahasiswa 
merupakan bagian dari sumber daya 
manusia yang harus menghadapi 
tantangan globalisasi. Salah satu upaya 
untuk mengatasi tantangan yang akan 
datang adalah melalui pendidikan 
literasi digital (Rahmah, 2015).  Dalam 
dunia pendidikan, mahasiswa harus 
menyesuaikan kebutuhan dari generasi 
digital native. Generasi dimaksudkan 
merupakan budaya baru dengan 
perkembangan yang terlahir dari 
penetrasi teknologi digital yang agresif 
dan pesatnya perkembangan teknologi 
sehingga mempengaruhi kebiasaan 
perilaku belajar mereka dan akibatnya 
generasi memiliki cara berpikir dan 
belajar yang unik (Muchsini & 
Siswandari, 2018). Perkembangan 
teknologi dan literasi digital secara 
subtansial dapat membantu seseorang 
mencapai tujuan (Fernandez-
Villavicencio, 2010). Adapun capaian 
yang diinginkan dalam perkembangan 
dunia pendidikan merupakan hasil 
tanggapan inovasi. Melihat dari hasil 
penelitian (Muchsini & Siswandari, 
2020) bahwa generasi digital native 
akan merasa tertekan dan bosan, jika 
proses pembelajarannya monoton 
dengan generasi sebelumnya. 
Pembelajaran secara daring telah 
telah menjadi suatu keharusan saat ini di 
Universitas PGRI Madiun. Pada kondisi 
awal dimana terjadi perkuliahan dalam 
bentuk blended learning, (Wardani et 
al., 2018) merupakan model 
pembelajaran yang mengkombinasi 
keunggulan yang dimiliki model 
pembelajaran tatap muka (face-to-face) 
dengan model pembelajaran e-learning. 
Pada blended learning interaksi dan 
komunikasi merupakan daya tarik 
dalam pembelajaran di era 21. Namun, 
karena terjadi suatu keadaan pandemi 
covid-19 perkuliahan dilaksanakan 
secara daring secara penuh. Dalam hal 
ini dosen yang menjalankan pesan 
sebagai fasilitator dituntut memiliki 
perspektif berbasis keterampilan pada 
pengembangan literasi digital (List, 
2019). Dengan sistem pembelajaran 
berbasis digital, misalkan melalui web, 
mahasiswa mampu mengeksplorasi 
lebih banyak dan mempelajari 
informasi, lebih banyak sumber belajar 
dan peluang lebih besar untuk 
kolaborasi (Means et al., 2009).  
Berbeda dengan pembelajaran 
klasik di mana pembelajaran dilakukan 
pada waktu dan tempat yang sama, 
pembelajaran atau pembelajaran online 
dengan memanfaatkan waktu dan 
tempat belajar di situs web bukanlah 
halangan (Broadbent & Poon, 2015; Ku 
& Chang, 2011). Adapun pelaksanaan 
perkuliahan secara daring melalui 
eLMA (e-Learning UNIPMA) yang 
difasilitasi oleh kampus. Pembelajaran 
daring memiliki kelebihan jika 
dibandingkan dengan pembelajaran 
klasik. Hal ini didukung bahwa 
pembelajaran berbasis web berdampak 
lebih fleksibilitas dan aksesibilitas bagi 
mahasiswa mengenai jadwal dan lokasi 
pembelajaran karena sulitnya 
pembelajaran diadakan secara tatap 
muka di kelas (Waschull, 2001). 
Pembelajaran secara daring akan 
menjadi sangat monoton apabila hanya 
diberikan melalui tampilan teks kepada 
mahasiswa melalui laman web. Melihat 
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dari penelitian terdahulu bahwa dalam 
penelitian (Setyansah & Apriandi, 
2019) buku teks yang akan 
dikembangkan dilengkapi dengan 
simulasi video tentang cara melakukan 
perhitungan menggunakan Matlab, 
mampu meningkatkan kemandirian 
belajar. Pembaharuan dalam penelitian 
ini lebih menekankan konten tutorial 
dengan penguatan literasi digital, yang 
disematkan ke dalam e-learning 
(eLMA) sehingga terjadi interaksi 
dalam proses pembelajaran secara 
daring. Capaian utama yang penting 
dalam pembelajaran daring memerlukan 
adanya penguatan literasi digital, (Atep 
& Dewi, 2019) tidak hanya sekedar 
menambahkan teknologi ke dalam 
proses pembelajaran, akan tetapi 
manfaatkan untuk berbagai kepentingan 
dalam rangka meningkatkan mutu 
pembelajaran tersebut. (Sari et al., 
2019) Menjadi individu berliterasi 
digital adalah mampu memahami 
penggunaan teknologi digital terkait 
pengelolaan informasi untuk 
menciptakan pengetahuan dan inovasi 
baru. Masalah yang muncul dari 
penelitian terdahulu, masih dalam 
disisipkan dalam textbook sehingga 
belum ada penguatan literasi digital di 
dalam tutorial yang dikemas ke dalam 
bentuk web ataupun e-Learning.  
Harapan yang dicapai dalam media 
tutorial ini mahasiswa mampu 
mengakses media tutorial di eLMA 
sehingga melakukan inovasi dan 
kemandirian dalam perhitungan dengan 
menggunakan program matlab.  
Dari uraian latar belakang, maka 
masalah dalam penelitian ini adalah 
sebagai berikut: (1) Bagaimana 
prosedur pengembangan media tutorial 
matlab berbasis web pada mata kuliah 
metode numerik? (2) Apakah media 
tutorial matlab, layak dipergunakan 
penguatan literasi digital mahasiswa? 
Tujuan yang ingin dicapai dalam 
penelitian ini adalah tercipta media 
tutorial matlab berbasis web dalam 
metode numerik sebagai penguatan 
literasi digital. 
 
METODE PENELITIAN  
Penelitian ini merupakan 
penelitian pengembangan (R&D), 
dengan menggunakan model Plomp 
(1997). Adapun dalam model penelitian 
ini dengan menerapkan lima tahapan 
yaitu: fase investigasi awal, fase desain, 
fase realisasi/konstruksi, fase test, 
evaluasi dan revisi, dan fase 
implementasi (Hobri, 2010). 
Pembatasan pada fase kelima tidak 
diikutsertakan karena memerlukan 
tingkat lanjut implementasi dan evaluasi 
yang mendalam, maka diharapkan 
menjadi penelitian lanjutan. Fase yang 
yang dilaksanakan dalam penelitian ini 
dibatasi hingga fase keempat dapat 
dilihat pada Gambar 1. 
Subjek ujicoba dalam penelitian 
ini adalah sejumlah mahasiswa kelas 
IVB program studi mahasiswa teknik 
informatika sebanyak 22 mahasiswa 
pada perkuliahan kelas metode numerik. 
 
 
Gambar 1. Model Alur Plomp 
 
Instrumen yang dipergunakan 
dalam penelitian ini dibuat dalam 
bentuk google form untuk 
mempermudah pengambilan data di 
masa pandemic ini. Adapun instrumen 
yang dipergunakan dalam penelitian ini 
adalah lembar validasi ahli (ahli media 
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dan ahli materi), angket respon 
mahasiswa, tes prestasi belajar. 
Validitas dari produk yang 
dikembangkan didasarkan pada hasil 
dari lembar angket validitas materi 
maupun media. Dalam penelitian 
pengembangan media tutorial matlab 
berbasis web ini melibatkan dua pakar 
sebagai validator. Adapun penilaian 
mengacu tiga penilaian validasi produk 
yaitu konten, tampilan dan bahasa. 
Untuk mengetahui persentase 
keseluruhan, (Akbar, 2013) dapat dicari 
dengan rumus rata-rata sebagai berikut: 
  
          
 
      .. (1) 
Media pembelajaran berbasis web 
dinyatakan valid (baik/cukup baik) jika 
hasil validitas gabungannya 
menunjukkan hasil lebih dari 70%. 
  
                 
                 
      .. (2) 
Analisis kepratisan dari produk 
didasarkan dari data hasil kuesioner 
respon mahasiswa. Data yang diperoleh 
kemudian dianalisis untuk menentukan 
tingkat kepraktisan media pembelajaran. 
Kuesioner respon mahasiswa disusun 
menggunakan skala Likert dengan 
metode daftar periksa. Media tutorial 
dapat memenuhi kriteria kepraktisan 
media jika memberikan kriteria ≥ 70% 
mahasiswa secara klasik memberikan 
respon positif (Saputro, 2011). Jika 
kurang dari 70% maka harus melakukan 
perbaikan pada media pembelajaran 
berdasarkan saran yang diberikan oleh 
mahasiswa. 
Analisis efektivitas, dalam 
penggunaan media tutorial dapat 
dikatakan efektif jika 80% mahasiswa 
memenuhi penguasaan pembelajaran. 
Hal ini terlihat dari hasil tes yang 
diberikan kepada mahasiswa dan 
dinyatakan selesai dengan penguasaan 
baik. (Hobri, 2010) apabila persentase 
kelengkapan individu dinayatakan baik 
atau terpenuhi telah mencapai ≥ 80% 
yang secara klasik memperoleh skor 
minimum 75 dari skor keseluruhan. 
Analisis penguatan literasi digital, 
diidentifikasi berdasarkan dari 
instrumen penelitian (Febliza & 
Oktariani, 2020), berdasarkan kisi-kisi 
mengadaptasi dari angket literasi digital 
mahasiswa yang mengacu secara umum 
dari 6 indikator dengan total 30 butir 
pertanyaan. Adapun dalam rincian 
memperoleh hasil angket literasi digital 
mahasiswa dapat dilihat dari Tabel 1.  
 
 
Tabel 1. Indikator Literasi Digital 
Aspek Indikator Butir Pertanyaan Jumlah 






(3) Jejaring Sosial 19,20,21,22 4 
(4) Pengaturan Privacy 23,24,25,26 4 
(5) Online Safety 27,28 2 
 Dampak Positif Teknologi 29,30 2 
Total 30 
Sumber : (Febliza & Oktariani, 2020) 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN  
Adapun pelaksanaan penelitian 
ini, dilaksanakan dengan susunan 
tahapan model Plomp (Hobri, 2010), 
yaitu fase investigasi awal, fase desain, 
fase realisasi/konstruksi dan fase tes, 
evaluasi dan revisi. Pemaparan pada 
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setiap hasil pelaksanaan dalam 
penelitian sebagai berikut: 
A. Fase Investigasi Awal 
Dalam tahapan ini dilaksanakan 
penelusuran dalam masalah yang 
didefinisikan, dengan melihat dari 
kesenjangan antara kondisi ideal yang 
dicapai dan fakta yang terjadi 
dilapangan. Ada beberapa masalah 
dalam penelusuran awal ini diperoleh, 
sehingga dilakukan perubahan dalam 
pembuatan media tutorial. Masalah-
masalah itu diantaranya sebagai berikut. 
1. Kondisi yang awalnya terlaksana 
dalam keadaan perkuliahan secara 
blended learning teralihkan 
menjadi menjadi pembelajaran 
daring sepenuhnya. Hal ini yang 
menjadikan kegagapan bagi 
mahasiswa untuk menyesuaikan 
kondisi tersebut. Hal serupa juga 
dirasakan oleh beberapa pengajar/ 
dosen dalam menyampaikan 
materi/ tatap muka secara daring, 
sehingga membutuhkan adaptasi 
dalam menyampaikan materi. 
2. Pembelajaran daring penuh yang 
dilaksanakan melalui pihak ketiga 
(platform zoom) terdapat beberapa 
mahasiswa yang tidak mampu 
mengikuti perkuliahan secara 
serentak atau diantara terjadi 
ketertinggalan materi karena 
berbagai kendala teknis jaringan 
internet. 
3. Kondisi ketertinggalan materi, 
mengakibatkan pengajar atau dosen 
menyampaikan ulang materi yang 
telah disampaikan pada saat 
perkuliahan daring. 
 
B. Fase Desain 
Dalam tahapan fase desain adalah 
bentuk dari cetak biru yang merupakan 
solusi dari investigasi awal, oleh karena 
itu ketelitian dalam menyusun desain 
sangat dibutuhkan. Diantaranya masalah 
yang umum digambarkan pada tahapan 
fase pertama yang harus dibatasi dan 
diarahkan ke fokus penelitian sehingga 
tidak terlalu meluas. Adapun desain 
yang diberikan, mengacu pada kondisi 
ketertinggalan materi yang mana dalam 
kegiatan perkuliahan daring, pengajar 
tidak mengulangi kembali materi yang 
telah disampaikan. Adapun penyusunan 
desain yang dipersiapkan sebagai 
berikut. 
1. Software snapgit tool dan 
hypercam, yang dipergunakan 
untuk merekam tampilan desktop 
dalam menyampaikan langkah dari 
setiap perhitungan pada materi 
perkuliahan metode numerik. 
2. Software filmora, yang 
dipergunakan sebagai penyuntingan 
hasil rekaman yang akan disusun 
menjadi tampilan materi. 
3. Platform youtube studio, yang 
dipergunakan sebagai tampilan dari 
keseluruhan materi yang sudah 
dipersiapan baik materi secara 
tertulis atau petunjuk teknis 
perhitungan metode numerik. 
4. Penyematan hasil tutorial materi 
kedalam materi di e-learning 
UNIPMA (ELMA) 
5. Instrumen angket validasi ahli 
materi dan ahli media. 
6. Instrumen angket respon 
mahasiswa. 
7. Instrumen angket mahasiswa. 
 
C. Fase Konstruksi 
Dalam proses konstruksi 
dilaksanakan tahapan pertama dengan 
pembuatan screen record tampilan 
desktop yang menggunakan software 
snapgit tool dan hypercam serta 
penghitungan metode numerik dengan 
matlab. Hal ini dapat dilihat hasil image 
capture dari screen record penggunaan 
perhitungan dengan menggunakan 
matlab pada Gambar 2. 
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Gambar 2. Screen Record (Snapgit) 
 
Pada proses tahapan kedua yaitu 
dengan melakukan penyutingan hasil 
screen record menggunakan software 
filmora dan dilakukan penyisipan sound 
dan petunjuk pemakaian dengan text. 
Hal ini dapat dilihat hasil image capture 
dari penggunaan penyutingan video 
dengan menambahkan text dan suara 
petunjuk penggunaan pada Gambar 3. 
 
 
Gambar 3. Penyuntingan video 
(Filmora) 
 
Pada proses tahapan ketiga, 
dimana hasil dari yang telah dilakukan 
penyuntingan teks dan suara diunggah 
dan diurutkan sesuai penyajian dalam 
setiap materinya di youtube studio. 
Adapun hasil yang telah diunggah akan 
disematkan ke eLMA (e-learning 
UNIPMA) seperti yang tertera pada 
Gambar 4. 
 
Gambar 4. Penyuntingan video 
(Filmora) 
Pada proses tahapan keempat 
ini, merupakan tahapan akhir dalam 
proses kontruksi yang mana hasil yang 
telah diproses disematkan ke ELMA (e-
learning UNIPMA) pada Gambar 5. 
 
 
Gambar 5. Penyematan tutorial 
 
 
D. Fase Evaluasi, Test dan Revisi 
Pada fase ini, produk hasil 
pengembangan tahapan I diberikan 
nama prototipe I dan produk hasil revisi 
disebut prototipe II, prototipe III dan 
seterusnya. 
Adapun hasil arahan perbaikan 
dari para ahli/pakar disajikan dalam 
bentuk deskripsi beberapa revisi sebagai 
berikut. 
1. Tampilan desain awal web tutorial 
disematkan melalui wordpress yang 
menurut ahli media bahwa laman 
yang dipergunakan terlalu banyak 
panel tampilan dan 
membingungkan. Oleh karena itu, 
dianjurkan oleh oleh ahli media 
untuk digantikan ke google sites, 
setelah diujikan menjadi lebih 
sederhana memuat konten dan 
gampang dipergunakan. 
2. Terdapat beberapa kesalahan 
pengetikan notasi matematika yang 
tidak tampil dan perlu diperbaiki 
menurut ahli materi. 
3. Tampilan tidak disertai petunjuk 
suara, maka dianjurkan oleh ahli 
media dan ahli materi untuk 
menambahkan petunjuk suara. 
Hasil dari perbaikan disesuaikan 
dengan hasil dari validasi ahli/pakar 
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yang diperoleh dari lembar validasi uji 
kelayakan media tutorial matlab. hasil 
uji validitas meliputi validitas konten, 
tampilan, dan bahasa. Hasil dari uji 
validitas media tutorial matlab dapat 
dilihat pada Tabel 2. 
 
Tabel 2. Hasil Uji Kelayakan berdasarkan Lembar Validasi Media 
 
Validator Konten Tampilan Bahasa 
Skor 
Rata-rata 
I 4,48 4,40 4,57 4,48 
II 4,42 4,39 4,56 4,46 
 
Berdasarkan Tabel 2 
menunjukkan hasil uji kelayakan lembar 
validasi media tutorial matlab oleh 
kedua validator dan didapatkan skor 
rata-rata masing-masing 4,48 dan 4,46. 
Dan dari kumulasi kedua validator 
didapatkan rata-rata 4,47. 
Hasil yang diperoleh dari validasi 
tanggapan kuesioner mahasiswa, maka  
mengenai media tutorial matlab berbasis 
web memperoleh validasi respon 
kuesioner mahasiswa dapat dilihat pada 
Tabel 3.  
 
Tabel 3. Hasil Validasi Respon Kuesioner Mahasiswa (Media) 
 
Validator 
Skor Aspek Skor Rata-
rata Bahasa Kesesuaian Kejelasan Kelayakan 
I 4,67 4,65 4,85 4,22 4,60 
II 4,75 4,25 4,77 4,80 4,64 
 
Berdasarkan Tabel 3, hasil 
validasi angket respons mahasiswa 
diperoleh skor rata-rata masing-masing 
validator berdasarkan empat komponen 
yaitu bahasan kesesuaian, kejelasan dan 
kelayakan memperoleh 4,60 dan 4,64 
dari dua validator 4,62 skala 5. 
Setelah diperoleh hasil pengujian 
dilanjutkan untuk menguji kepraktisan 
produk. Hasil yang diperoleh dari 
validasi tanggapan kuesioner 
mahasiswa mengenai literasi digital 
dapat dilihat pada Tabel 4. 
Berdasarkan tabel 4, hasil validasi 
angket literasi digital mahasiswa 
diperoleh skor rata-rata masing-masing 
validator 4,55 dan 4,48 dari dua 
validator 4,51 skala 5. Diperoleh dari 
validasi hasil tes hasil belajar media 
tutorial matlab berbasis web dapat 
dilihat dari Tabel 5. 
 
 





Bahasa Kesesuaian Kejelasan Kelayakan 
I 4,42 4,56 4,7 4,50 4,55 
II 4,29 4,1 4,84 4,67 4,48 
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Materi Konstruksi Bahasa 
I 92% 94,33% 88% 91% 
II 97% 91,33% 82% 90% 
 
Berdasarkan Tabel 5, hasil 
validasi dari hasil tes belajar siswa 
dikatakan baik oleh validator dengan 
mendapatkan skor masing-masing 
validator adalah 91% dan 90% dan jika 
digabungkan akan mendapat persentase 
gabungan sebesar 90,5% dari 100% 
Sehingga hasil tes dari hasil 
pembelajaran dapat digunakan untuk 
mengetahui hasil efektivitas 
penggunaan media tutorial berbasis 
web. Selanjutnya, hasil validasi media 
tutorial matlab berbasis web yang telah 















I 58 75 77,33% 
79,33% 
II 69 75 81,33% 
 
Berdasarkan Tabel 6, diperoleh 
hasil analisis validasi yang 
menunjukkan bahwa media tutorial 
matlab berbasis web yang 
dikembangkan mendapatkan persentase 
validitas akhir sebesar 79,33% yang 
termasuk dalam kategori cukup valid. 
Berdasarkan hasil uji coba 
terbatas di Universitas PGRI Madiun, 
bahwa hasil yang tercapai dari 22 
mahasiswa pada aspek kepraktisan (P) = 
81,67%. Adapun untuk uji coba terbatas 
dalam penggunaan media tutorial 
matlab berbasis web memperoleh skor 
rata-rata 80,50 sehingga dinyatakan 
memenuhi persentase ketuntasan. Hal 
ini menunjukkan bahwa media tutorial 
matlab berbasis web dapat dikatakan 
efektif. 
Berdasarkan hasil uji coba 
lapangan dari 22 mahasiswa pada 
perkuliahan metode numerik, bahwa 
hasil yang dicapai pada aspek 
kepraktisan (P) = 84,50%. Adapun 
untuk uji lapangan dalam menggunakan 
media tutorial matlab berbasis web 
memperoleh skor rata-rata 87,50 
sehingga dinyatakan memenuhi 
persentase ketuntasan. Hal ini 
menunjukkan bahwa media tutorial 
matlab berbasis web dapat dikatakan 
sangat efektif. 
Berdasarkan hasil pengambilan 
data yang diperoleh dari respon 
kuesioner mahasiswa mengenai 
pengambilan data kuesioner literasi 
digital terhadap penggunaan media 
tutorial matlab berbasis web melalui  
e-learning Universitas PGRI Madiun 
(eLMA), mengadaptasi kuesioner dari 
penelitian angket literasi digital 
mahasiswa yang mengacu secara umum 
dari 6 indikator dengan total 30 butir 
pertanyaan. Diperoleh capaian dari 
respon mahasiswa dapat pada Tabel 7.  
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Tabel 7. Hasil Respon Literasi Digital Mahasiswa 
Indikator Respon Mahasiswa Capaian Persentase Respon 
1 479 528 79,83% 
2 848 1056 70,67 
3 256 352 64 
4 258 352 64,5 
5 154 176 77 
6 138 176 69 
Jumlah 2133 2640 425 
Rata-Rata Respon Literasi Digital 70,83 
 
Adapun perolehan analisis dari 
Tabel 7, memperoleh kondisi yang 
dicapai dari respon literasi digital, 
menunjukkan hasil persentase rata-rata 
respon literasi digital 70,83%. Hal ini 
menunjukkan bahwa hasil perolehan 
respon tersebut yang paling cenderung 
dominan terlihat dari literasi digital, 
dengan indikator diantaranya: (1) 
penggunaan teknologi, (2) penggunaan 
smartphone dan (5) Online Safety. 
 
Media tutorial matlab berbasis 
web dikatakan layak untuk 
dipergunakan jika terpenuhi ketiga 
kategori pengembangan, yaitu valid, 
praktis, dan efektif. Adapun penjelasan 
terhadap ketiga kriteria akan dipaparkan 
sebagai berikut. 
Media tutorial dinyatakan valid 
apabila memperoleh skor validitas 
gabungan > 70% (Akbar, 2013). Data 
yang diperoleh dari hasil gabungan dua 
validator menunjukkan sebesar 79,33%. 
Hasil tersebut dinyatakan dalam kriteria 
yang cukup valid tetapi memperoleh 
beberapa saran dari validator, salah 
satunya media perlu menyesuaikan 
tampilan yang lebih sederhana dan 
memiliki petunjuk sederhana tanpa 
banyak teks. Demikian, sehingga hasil 
dari validasi yang diperoleh sebesar 
79,33%, media tutorial matlab berbasis 
web yang dikembangkan dapat 
dipergunakan sebagai alternatif media 
pembelajaran dalam perkuliahan 
metode numerik.  
Media dikatakan praktis jika 
diperoleh skor yang memenuhi kriteria 
70% yang memberikan respon positif. 
Menurut (Saputro, 2011) jika tanggapan 
direspon positif oleh peserta didik untuk 
setiap pernyataan di setiap aspek dan 
persebtase tanggapan siswa terkandung 
dalam setiap aspek sebesar 70%.  Hasil 
respon kuesioner pada saat uji coba 
terbatas diperoleh (P) = 81,67% 
terkategorikan tingkat kepraktisan 
tinggi, sedangkan pada saat uji coba 
lapangan diperoleh (P)= 84,50% 
terkategorikan tingkat kepraktisan 
tinggi. Hal tersebut didukung dari 
tanggapan positif dari mahasiswa bahwa 
mereka merasa lebih nyaman 
mengulangi materi secara mandiri 
dalam mengakses materi metode 
numerik, apabila ada materi yang 
kurang dipahami. Hal ini sejalan dengan 
penelitian (Lusiana & Setyansah, 2016) 
yang menyatakan bahwa media tutorial 
dapat digunakan sebagai alternatif 
media pembelajaran yang menarik. 
Selain itu (Zhang & Maas, 2019) 
menyatakan bahwa untuk meningkatkan 
keterampilan pemrograman khususnya 
perhitungan memerlukan studi simulasi 
yang diberikan oleh instruktur mereka 
agar mudah diikuti. Salah satu aspek 
yang penting dari MATLAB 
(Setyansah, 2018) adalah kemampuan 
untuk memvisualisasikan berbagai basis 
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data, grafik dan fungsi yang kompleks 
untuk diselesaikan. Berpandangan dari 
hal tersebut dalam penelitian (Setyansah 
& Apriandi, 2019) bahwa penyelesaian 
analisis numerik dalam penggunaan 
komputasi MATLAB memerlukan 
berupa tutorial materi. Melihat hasil 
penelitian ini maka menunjukkan 
respon yang positif dari mahasiswa 
bahwa pengulangan penyelesaian materi 
metode numerik dapat menggunkaan 
media tutorial matlab berbasis web. 
Media dikatakan efektif menurut 
(Hobri, 2010) jika persentase 
kelengkapan individu telah mencapai 
≥80% yang secara klasik memperoleh 
skor minimum 75 dari skor keseluruhan. 
Hal yang dikemukan oleh (Wijaya, 
2011) bahwa bentuk materi, ujian, kuis 
dan cara-cara pendidikan lainnya dapat 
diimplementasikan kedalam web, 
seperti materi guru yang dipresentasikan 
di web dan dapat diunduh oleh peserta 
didik. Adapun untuk uji coba terbatas 
dalam penggunaan media tutorial 
matlab berbasis web memperoleh skor 
rata-rata 80,50 sehingga dinyatakan 
memenuhi persentase ketuntasan. Dari 
skor rata-rata uji coba terbatas terdapat 
dua mahasiswa yang masih 
mendapatkan skor di bawah 70. 
Sedangkan, untuk uji lapangan dalam 
menggunakan media tutorial matlab 
berbasis web memperoleh skor rata-rata 
87,50 sehingga dinyatakan memenuhi 
presentase ketuntasan. Dari skor rata-
rata uji coba terbatas terdapat tiga 
mahasiswa yang masih mendapatkan 
skor di bawah 70. Hal ini didukung  
(Irianti & Wijaya, 2017) menunjukkan 
media E-Learning berbasis Moodle 
pada mata pelajaran lingkaran kelas 
VIII SMP berdasarkan aspek efektifitas 
dalam hal implementasi pembelajaran 
memenuhi kriteria efektif dengan 
persentase rata-rata 86,8%, bahwa 
pembelajaran dengan menggunakan 
web memberikan dampak efektif. 
Dalam penelitian (Apriandi & 
Setyansah, 2017) didapatkan bahwa  
penerapan media simulasi Matlab 
berbasis konseptual interaktif dalam 
pembelajaran dapat meningkatkan 
pemahaman mahasiswa tentang Sistem 
Persamaan Linier. 
Penguatan literasi digital dalam 
penggunaan media tutorial Matlab 
berbasis Web dilihat berdasarkan 
capaian kondisi yang diperoleh dari 
kuesioner literasi digital, hasil 
persentase rata-rata respon literasi 
digital 70,83% dikategorikan cukup 
sebagai penguatan. Hasil perolehan 
respon mahasiswa dalam penguatan 
literasi digital tersebut yang paling 
cenderung dominan dari capaian 
indikator terlihat pada aspek 
diantaranya: (1) penggunaan teknologi, 
(2) penggunaan smartphone dan (5) 
Online Safety. Dampak yang terlihat 
dari penguatan literasi digital terlihat 
bahwa kecenderungan mahasiswa lebih 
memperhatikan keamanan digital dan 
penggunaan smartphone dalam kegiatan 
pembelajaran, maka hasil pembelajaran 
lebih menyesuaikan kebutuhan utama 
dari mahasiswa. Hal ini perlu menjadi 
perhatian utama bagaimana 
pembelajaran mudah diakses melalui 
smartphone. 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
Hasil dalam penelitian 
pengembangan dari media tutorial 
matlab berbasis web memperoleh hasil 
media pembelajaran yang dinayatakan 
layak dipergunakan dengan tingkatan 
kriteria validitas cukup valid yang 
diperoleh dari persentase rata-rata dari 
angket validasi media sebesar 79,33%. 
Pada tingkatan kriteria kepraktisan, data 
uji coba terbatas diperoleh (P)= 81,67% 
terkategorikan tingkat kepraktisan 
tinggi, sedangkan pada saat uji coba 
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lapangan diperoleh (P)= 84,50% 
terkategorikan tingkat kepraktisan 
tinggi. Pada tingkatan kriteria 
efektivitas memenuhi dengan skor hasil 
rata-rata dalam uji coba terbatas 
memperoleh skor rata-rata 80,50 yang 
berarti dikatakan tinggi terhadap 
prestasi mahasiswa dalam 
menggunakan media tutorial matlab 
berbasis web. Sedangkan uji lapangan 
memperoleh skor rata-rata 87,50 yang 
berarti dikatakan tinggi. Kondisi 
tersebut telah membuat pencapaian 
penguatan literasi digital dengan 
menggunakan media tutorial matlab 
berbasis web sebesar 70,83% 
terkategorikan cukup dominan terhadap 
aspek (1) penggunaan teknologi, (2) 
penggunaan smartphone dan (5) Online 
Safety. 
Berpandangan dari kelemahan 
yang muncul dalam penelitian ini, 
diantaranya adalah batasan tutorial yang 
dikembangkan masih bersifat 
menyajikan materi dilengkapi dengan 
penggunaan matlab. Kami menyarankan 
keterlibatan dosen dan mahasiswa 
dalam penyelenggaraan secara daring, 
sehingga kegiatan pembelajaran 
menjadi lebih berkualitas. Disisi lain, 
hasil dari penguatan literasi digital 
cenderung dominan terhadap capaian 
indikator terlihat aspek pada: (1) 
penggunaan teknologi, (2) penggunaan 
smartphone dan (5) Online Safety. 
Maka kami menyarankan 
mengoptimalkan penggunaan teknologi, 
penggunaan smartphone dan online 
safety menjadi prioritas yang perlu 
diperhatikan ketika mempersiapkan 
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